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ABSTRACT 
Dans le cadre du projet Européen NESTORE, nous envisageons de 
créer un coach virtuel pour le bien-être des seniors. Ce dernier est 
un agent conversationnel qui peut avoir une conversation utilisant 
le langage naturel avec l'utilisateur afin de coacher, de se lier 
d'amitié et d'accompagner les seniors tout au long de leur parcours. 
Cet agent conversationnel se décline sous différentes formes 
d'interfaces telles qu’une application de messagerie textuelle ou un 
assistant vocal intégré. Cet agent conversationnel multimodal 
cherche à construire une relation empathique avec les utilisateurs 
basée sur son omniprésence, son attitude de coaching, sa fidélité et 
enfin sa capacité de comprendre l'émotion de l'utilisateur. Dans cet 
article, nous présentons la conception de ce coach virtuel, son but, 
ses rôles, l’architecture du système, ses capacités et ses multi-
interfaces. 
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1 Introduction 
Dans la plupart des pays développés, en particulier en Europe, la 
population de plus de 65 ans est en augmentation [3]. En 
vieillissant, la plupart des gens devront continuer à mener une vie 
saine et à conserver leur autonomie. Nous avons mené une revue 
systématique qui nous a permis de voir la popularité des agents 
conversationnel et leur acceptation chez les seniors [11,12,13]. Par 
contre, la technologie reste complexe chez les gens âgées. Parmi 
les articles sélectionnés, nous n'avons pas trouvé d'étude sur la 
multi-modalité des interfaces multiples pour les gens âgés, ce qui 

nous permet d'explorer la possibilité et l'efficacité d'un compagnon 
multimodal pour les séniors.  
Le projet NESTORE s'efforce de dépasser les limites des solutions 
actuelles. NESTORE est un coach virtuel qui s'adresse aux 
personnes âgées en bonne santé et couvre cinq dimensions clés du 
bien-être : physique, nutritionnel, cognitif, social et émotionnel. Sa 
vision est basée sur des parcours proposés par des experts et 
l'expérience est personnalisée en fonction des préférences et des 
besoins de l'utilisateur. Le HAPA [6], connu sous le nom de 
théories comportementales, est intégré dans les algorithmes de 
coaching [4,5]. Les données sont collectées par des capteurs 
environnementaux, des dispositifs portables, des balises, des jeux, 
la surveillance du sommeil, des balances intelligentes et le coach 
virtuel lui-même, par le biais d'une conversation naturelle. 
L'ensemble du système est personnalisé par un système d'aide à la 
décision (DSS) intelligent et innovant [2] qui travaille sur l'analyse 
du profil statique et dynamique à court et à long terme [2]. Quant à 
l'intervention, le coach virtuel lui-même est le seul moyen de 
fournir à l'utilisateur l’accès à l’ensemble des données contenues 
dans le « cloud » et des appareils NESTORE.  
L'e-coach NESTORE joue trois rôles essentiels : un coach, un ami, 
un compagnon [14]. Nous avons désigné NESTORE comme coach 
qui fournit des activités et des plans de coaching dans chaque 
domaine du bien-être afin de donner des techniques d'intervention 
personnalisées telles que des objectifs à court et à long terme ou 
encore des feedbacks basés sur le score de l'utilisateur. Nous avons 
conçu NESTORE e-coach comme un ami en lui donnant la capacité 
d'écouter l'utilisateur à sa demande et de comprendre le langage 
naturel de l'utilisateur, grâce à la puissante intelligence du système 
qui est capable d'apprendre et de s'adapter aux comportements et au 
contexte spécifique des utilisateurs. Nous avons également conçu 
cet e-coach comme un compagnon étant omniprésent par sa 
tangibilité ou sa disponibilité en ligne. Plus important encore, nous 
définissons ce sens du compagnonnage en ayant une relation 
empathique avec l'utilisateur grâce à sa capacité de comprendre les 
émotions fournis de la conversation entre l’utilisateur et le e-coach 
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[14]. Ainsi, l'objectif final de notre e-coach est de transformer les 
personnes âgées en codécideurs de leur propre programme de santé.  
L'e-coach est composé de deux interfaces principales, chacune 
jouant les trois rôles mentionnés précédemment. Les deux 
interfaces se présentent sous différentes formes et capacités : un 
chatbot intégré dans l'application mobile, qui est un agent 
conversationnel textuel, et un coach tangible, qui est un agent 
conversationnel intégré agissant comme un assistant vocal. Ils 
peuvent interagir avec l'utilisateur de manière individuelle, 
complémentaire, simultanée ou séquentielle. Les interfaces e-coach 
fonctionnent en équipe pour agir et donner à l'utilisateur le 
sentiment d'être coaché, d'être ami et d'être accompagné, dans 
l'optique d'une interaction homme-machine à long terme avec les 
personnes âgées.  

 
Figure 1 : Architecture de l'agent conversationnel multimodal 

2 NESTORE: Agent Conversationnel 
Un agent conversationnel est un programme logiciel qui interprète 
et répond aux déclarations faites par les utilisateurs en langage 
naturel ordinaire. Un agent conversationnel peut être une 
application de messagerie textuelle telle que woebot [7] ou un agent 
conversationnel vocal tel que Alexa ou Google Home. Ils peuvent 
être utilisés à différentes fins telles que le service à la clientèle ou 
l'acquisition d'informations, ce qui les rend plus utiles et plus 
populaires. Les agents conversationnels peuvent également être 
utilisés dans le domaine des soins de santé. L'un des principaux 
objectifs du coach virtuel NESTORE est de créer une interaction 
omniprésente avec les agents conversationnels. Les commandes 
changent en fonction des activités de la routine quotidienne et se 
déroulent à des moments et dans des lieux différents. Un agent 
conversationnel intégré dans une application mobile est très utile 
car il peut voyager avec l'utilisateur, mais le fait d'avoir un agent 
conversationnel basé sur un chatbot peut diminuer l'expérience de 
l'utilisateur en raison de sa capacité limitée de modalité. En fait, un 
agent conversationnel capable de communiquer par le biais de 
plusieurs types d'interfaces en préservant la connaissance des 
préférences et du contexte de l'utilisateur, peut améliorer 
l'expérience de l'utilisateur final et fournir une interaction plus 
efficace [8]. Toutefois, la transition d'un dispositif à l'autre doit être 
transparente et adaptée à l'activité particulière effectuée à ce 
moment précis. Pour ce faire, il convient de connaître exactement 
les capacités de chaque interface. Par exemple, deux des principaux 
avantages de l'agent conversationnel basé sur la parole sont 

l'optimisation du temps et la possibilité d'effectuer plusieurs tâches 
à la fois. Une telle interface peut être utilisée pour des tâches 
particulièrement quotidiennes et doit être intégrée dans les activités 
quotidiennes qui impliquent d'avoir les deux mains occupées, par 
exemple, pendant la cuisine. NESTORE coach tangible a deux états 
principaux, qui sont l'état de sommeil et l'état de veille. L'utilisateur 
doit mettre le coach tangible dans l'état de veille pour pouvoir parler 
avec lui. Ces deux états sont différenciés en fonction de la position 
du coach matériel. Par conséquent, la tangibilité et la possibilité de 
caresser et de sentir ce coach tangible peuvent créer un lien 
émotionnel avec l'utilisateur. Les chatbots basés sur le texte ont 
d'autres principes d'interaction. Un chatbot textuel est capable 
d'effectuer les tâches demandées de manière efficace et précise en 
utilisant les boutons de l'interface utilisateur et, plus important 
encore, de manière visuelle. Afin d'offrir la meilleure expérience 
possible à l'utilisateur, NESTORE e-coach est constitué de ces deux 
types d'agents conversationnels différents : un coach vocal tangible, 
un chatbot textuel integré dans une application mobile.  

La logique de l’agent conversationnel NESTORE est actuellement 
composée de quatre composants principaux : une interface chatbot 
développée dans Ionic (un framework de développement mobile 
multiplateforme), un coach tangible qui a un système d’éclairage 
pour que la personne âgée saura quand le tangible écoute, pense ou 
parle et qui est qui est connecté aux services de Google Cloud 
speech-to-text et Google Cloud text-to-speech, Rasa NLU et Rasa 
Core pour la reconnaissance d'intention et la gestion des réponses 
et un serveur Node.js pour gérer la logique de la conversation et 
faire le pont avec le la logique décisionnelle de Nestore (DSS) [2]. 
Le DSS s’occupe d’analyser les données récoltées par le système et 
de fournir des suggestions d’activités personnalisées, basés sur les 
recommandations des experts des différents domaines traités par 
NESTORE. Rasa NLU et Rasa Core sont deux projets distribués 
sous licence Apache 2.0 écrite en python. Rasa NLU s’occupe 
seulement de la compréhension du langage naturel, tandis que Rasa 
Core est le module permettant d'utiliser le contexte de la discussion 
avec une gestion de la mémoire. Rasa se base sur 3 différents 
concepts : les intentions, les emplacements et l'action. Les 
intentions généralement ont pour but de comprendre ce à quoi on 
s'attend à répondre, les emplacements conservent une trace de la 
conversation et les actions correspondent à quel type de réponse le 
chatbot devrait donner. Rasa NLU prend en charge l'anglais, le 
néerlandais, l'italien et l'espagnol. L'historique de RASA Core / 
NLU est à court terme mais peut être à long terme. Les informations 
sont stockées dans des slots et avec un tracker persistant, 
l'historique à long terme est géré par Rasa Core. Pour envoyer des 
images, ces dernières seront stockées sur un serveur et un slot est 
fixé pour notifier que l'image est stockée. Nestore reconnait le plat 
à l'aide d'un service externe de traitement d’image (LogMeal API 
[10]) et montre à l’utilisateur la liste des ingrédients qui le 
composent. Une validation du nom du plat est demandée à 
l’utilisateur. Finalement, l’agent conversationnel peut détecter les 
émotions du texte envoyé grâce à des services externes développé 
par nos experts [9].   
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